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ステートマシン図の作成、AUI の作成の 4 つのステップで構成される。まず、
ユーザが実行する作業であるタスクを定義する。次に画面遷移を決定し、画面










本論文は、本章を含めて 7 章で構成される。第 2 章では、本研究の関連研究
について述べる。 第 3 章では、UsiXML について説明する。これは、モデル駆
動のユーザインタフェース開発手法である。第 4 章では、本研究の特徴につい
て述べる。第 5 章と第 6 章では、本研究で提案する手法の詳細と作成したシス
テムの実装について述べる。第 7 章では、手法の評価を行う。最後に、第 8 章
では本論文の総括と、本研究の今後の展望について述べる。 
  






















るための XML に準拠したマークアップ言語である UIPLML(User Interface 



















































2.3 Web サイト・Web サービスのマルチデバイス
対応に関する研究 
































Usman、Iqbal、および Khan は、モデル駆動型の手法を用いて、Android ア
プリケーションを Windows Phone に適応させた[18]。この手法では、統一モデ




















































Cameleon reference framework[5]に基づき Task & Concepts，Abstract User 
Interface(AUI)，Concrete User Interface(CUI)，Final User Interface(FUI)の
4 つのレベルで構成された開発手順が用いられる。Task & Concepts ではユーザ
が実行するタスクを定義する。AUI ではインタラクションの様式に依存しない
抽象的なインタフェースを定義し、画面に配置する要素を決定する。要素はそ
の役割によって Input，Output，Navigation，Control の 4 つのタイプに分け
られる。Input はユーザからの入力を受け付け、Output は画面への出力を表す。
Navigation は画面遷移のトリガとなる要素を表し、Control は特定の操作を実























































図 1 提案手法の流れ 
 
  















表 1 は、定義されたタスクとサブタスクの一覧である。 
 


































つのサブタスクがある。図 2 に作成した PC とモバイルデバイスの 2 種類の画
面遷移を示す。PC は、画面の大きさが広いため、すべてのサブタスクを 1 つの
画面で実行する。一方、モバイルデバイスでは 1 つのサブタスクだけを実行す
る画面を 3 つ用意する。 
 
図 2 画面遷移 
 












態とその遷移を表す。1 つの状態は 1 つの画面を表す。開発者は、画面遷移の際
のトリガも記述する。 






図 3 画面遷移を表すステートマシン図 
 
  






















に Input、Output、Navigation、または Control のいずれかの UsiXML タイプ
を指定する。 
図 4 に、ステートマシン図からモバイルデバイス用の AUI への変換を示す。
アルバムを選択する画面では、「アルバムを選択する」というタスクを達成する
ためのアルバム一覧が UsiXML の Output タイプとして配置され、トリガを示
す「次へ」のボタンが Control タイプとして配置される。また、他のタスクを
行う画面に移動するためのナビゲーションとして「音楽を聞く」、「音楽を選択
する」および「音楽を検索する」の 3 つの Navigation タイプの要素を配置する。
他の画面も同様に AUI に変換される。 
 







図 4 ステートマシン図から AUI への変換 
 






する」の 3 つの Navigation タイプの要素を配置する。 
 







図 5 PC 向けの AUI 
 
  









スに変換される。合成構造図では、1 つの画面が 1 つの構造化クラスで表されて
いるため、構造化クラスごとに画面が作成される。作成された画面の中には、
構造化クラス内のパートで表された要素が配置される。このとき、要素のタイ























図 6 ユーザインタフェース作成のワークフロー 



















図 7 タスクの入力形式 
 
 
図 8 タスク入力の例 
 












る。開発者は、ステートマシン図に基づき図 4 および図 5 に示すように合成構
造図を作成する。これらの合成構造図は、ユーザインタフェースの画面情報を
表すデータに変換され、各デバイス向けのソースコード生成に使われる。 




















6.2 PC 向けのユーザインタフェースの生成 
PC 向けのユーザインタフェースの生成について述べる。前節で述べたように、
本システムは合成構造図に配置された要素の UsiXML タイプを参照し、生成す
る GUI 要素を決定する。表 2 に、モデルで定義されているタイプと Java の GUI
要素との対応関係を示す。 
 
表 2 UsiXML タイプと Java の GUI 要素の対応関係 









Input UsiXML タイプは複数種類の GUI 要素と対応するので、開発者は入力




はラベルとして作成し、Navigation タイプと Control タイプはボタンとして作
成する。テキストフィールドは、ユーザに何を入力させるのかを示す必要があ
るため、ラベルとテキストフィールドに変換する。本稿では、PC 向けのユーザ
インタフェースを生成するにあたって Java の Swing に用意された BoxLayout





















図 10 PC の AUI からユーザインタフェースへの変換 
 
 














表 3 UsiXML タイプと Android の GUI 要素の対応関係 






レイアウトは、Android 開発のために用意された LinearLayout を使い、GUI
要素を縦に並べることとする。 





















図 11 モバイルデバイスの AUI からユーザインタフェースへの変換 
 







図 12 モバイルデバイスのナビゲーション部分の変換 
 
  




































































図 14 手動で作成したユーザインタフェース（モバイルデバイス） 
 







図 15 手動作成したユーザインタフェース（メニュー表示時） 
 
  




















表 4 ユーザインタフェースの作成に必要な作業工程 
作業工程 手動作成 提案手法での生成 
タスクの定義 ○ ○ 
画面遷移の決定 ○ △ 
レイアウトの指定 ○ × 
GUI要素の選択 ○ ○ 
GUI要素の配置 ○ ○ 
GUI要素の大きさの指定 ○ × 
GUI要素のアクションの設定 ○ △ 
 
手動で作成する場合には、タスクの定義、画面遷移の決定、レイアウトの指
定、GUI 要素の選択、GUI 要素の配置、GUI 要素の大きさの指定、GUI 要素
のアクションの設定、の全てを開発者が行う必要がある。一方、提案手法を用




















































では提案手法による GUI 要素の配置は適切であると言える。 
 
 







































定、ステートマシン図の作成、および AUI の作成の 4 つのステップから成る。
また、本手法での開発を支援するシステムを作成した。本システムは、開発者
によるタスクの入力を受け付け、画面遷移の決定を支援する。画面遷移が決定
されると、開発者が構築したモデルを基に、astah が提供する API を利用しユ
ーザインタフェースのソースコードを生成する。本稿では、デスクトップ PC と
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